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UO GAMGS 


DARWINIA | POWERDROME | RISING KINGDOMS | DUNGEON SIEGE II | DROD 
CHARLIE AND THE CHOCOLATE FACTORY | METALHEART | HAEMIMONT GAMES 


ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Darwinia 
Іпігоуегѕіоп Software 


Преди да бъде игра, „ДарВиния” е свят. Свят, Който твърде 
много напомни на Добрин Йорданов Времето, когато игрите 
бяха по 1 Мбайт, но той прекарваше с тях стотици часове. 
Свят, В Който игрите се правеха от геймъри за геймъри и 
Който чудовището „развлекателна индустрия” още не беше 
превзело. 


Хемимонт Геймс 
Интервю на Боян Иванов с Габриел Добрев, изпълнителен 
директор на Хемимонт Геймс. 


РОМЕВОВОМЕ 
Applied Atomics / ZOO Digital Publishing 


Powerdrome е игра от близкото минало, представител на 
един Клон В Жанра на симулациите на спортни състезания - 
футуристичните рейсъри. Сега, шестнайсет години по- 
Късно, тя се появява отново на небосклона, готова да no- 
корява сърцата на геймърите. Какво да очакваме от нея, 
прочетете 8 материала на Иван Димитров. 


Rising Kingdoms 
Haemimont Games / Black Bean Games 


След „Цар“, „Keamcku Крале“ u Knights of Honor, Rising 
Kingdoms е четвьртата българска игра. Петте години от 
излизането на „Цар” научиха българския геймър да гледа на 
родните игри като на Всички останали - той Вече не ги 
играе само защото са български, а гледа на първо място 
качеството им. Добрин Йорданов от расата на горяните 
е на линия, за да Види годе е то, има ли почва и Колко са му 
дълбоки Корените. 


Charlie апа Ше Chocolate Factory 
Global Star Software / WB Interactive 
Entertainment 

Кой не обича шоКолад?! Ако Желаете да се потопите В река 
от лакомства и да преживеете удивителните приключения 
на Чарли от Charlie апа the Chocolate Factory, то непременно 
прочетете статията на Мартин Димитров за едноименна- 
та игра, за да не се подхльзнете по шоКоладовия под! 


месечно приложение за игри 


Echo: Secrets ої the Lost Cavern 
Kheops Studio / The Adventure Company 


Дали Echo: Secrets of the Lost Cavern е поредната приклю- 
ченска игра, или може би е нещо уникално и невиждано go- 
сега? Прочетете статията на Мартин Димитров и разбе- 
рете сами! 


Dungeon Siege Ill 
Gas Powered Games / Microsoft Corporation 


Винаги съм КазВал, че игра, В Която можеш да притежаваш 
домашен любимец, заслужава Внимание. Е, игра, В Която mo- 
жеш да храниш животното си с боздугани и мечове, опре- 
делено заслужава нашето Внимание. Боян Иванов ще Ви раз- 
Каже повече за продължението на хитовата игра от 2002 
година - Dungeon Siege |. 


Metalheart: Веріісапіѕ Rampage 
Akella / Numlock Software / Dreamcatcher 


През последните години, напълно В Крак с модата, paspa- 
ботчиците на Компютърни ролеви игри се насочиха Към 
създаването на триизмерни заглавия. Останаха малко 
фирми, които продължават да правят изометрични RPG- 
та. Последното подобно заглавие се нарича Metalheart: 
Веріісапіѕ Rampage. Какво да очакваме от него? Прочетете 
8 материала на Иван Димитров. 


ОВОО: Journey їо Rooted Hold 
Caravel Games 


Deadly Rooms of Death е нестандартна логическа игра. B 
нея трябва да прочистите мазетата на Клиентите си om 
гигантски хлебарки и други гадини. За да разсеем някои Въз- 
никВащи заблуждения, трябва да поясним, че действието В 
ОВОЮ не се развива 8 Студентски град, а В магичен сред- 
ноВекоВвен свят. Повече за играта ще Ви разкаже тукашни- 
ят екстерминатор на насекоми Веселин Жилов. 


Зидек! 
Climax Studios / ZOO Digital 


Ролевите игри и екшън игрите - два коренно различни жан- 
ра, но от чишто аспекти е черпено с пълни шепи за напра- 
Вата на Ѕиаекі. Как Ви звучат адреналинови битки В kom- 
бинация с ефектна Комбо система и орди от противници 
за анихилиране? А Как Ви звучи hack&slash ролева игра с 
елементи на екшън адВвенчър от трето/пърВо лице? Не из- 
пускайте рецензията на Владимир Георгиев и се потопете 
8 света на Судеки. 


хо" ДИ 
|: 


Владимир Георгиев 


13 месеца след появата на Зидек! за Хбох най-после полу- 
чаваме и РС Варианта. Абсолютно същото нещо се получи 
с Halo, Fable, Јаде Empire, Както и редица други хитови игри, 
които по Всяка Вероятност никога няма да излязат за Ком- 
пютър, а ще си останат със статут „ексклузивно за Хбох“. 
Всички знаем за финансовите ресурси на Microsoft и желани- 
ето им да се наложат на Конзолния хардуерен пазар, но по 
мое скромно мнение именно те са основните Виновници РС 
геймингьт днес да е В подобно окаяно състояние. Но нека 
оставим Компанията на чичко Бил и да обърнем Внимание на 
заглавието В настоящата статия - Зидек!. 


Сюжетът 

СВетът на Судеки е китно и приятно местенце с миро- 
любиВи жители, представители не само на хората, но и на 
редица животински Видове на два крака (?!?) - разбирайте 
зайци, Вълци, тигри, патици и прочие гадинки, решили Вне- 
запно да напуснат селския кокошарник и да еволюират зад- 
ружно В gBykpaku и говорещи форми на живот. Принципно 
не особено авангардна идея, с Която от Climax неведнъж се 
похвалиха, но за мен това е просто оправдание за липсата 
на по-развинтено Въображение и дизайнерска фантазия. Та 
Всички тези интелигентни животинки живеят В мир и хар- 
мония заедно с хората, докато цялата тази идилия е нару- 
шена от нашествието на друго Кралство, наречено АКлори- 
ан. По Всичко личи, че аклорианските рицари идват от друга, 
далечна земя - Което ниКога не е на добро и Винаги, Както и 
тук, значи... инвазия! За да бъдат защитени земите на Суде- 
Ки, четирима герои ще трябва да минат през безброй прик- 
лючения, за да отКрият отдавна изгубени магически Крис- 
тали. Тези Кристали Впоследствие ще послужат за захран- 
Ването на машина, способна да Вдигне защитен магически 
Купол около Кралството и Всички приятелски земи. 

Като първо Впечатление, фабулата изглежда обидно ene- 
ментарна и наивна, но Както е В почти ВсичКи ролеви игри - 
историята не е това, Което изглежда, така че очаквайте 
няколко Ключови обрата и изненади, които ще са достать- 
чен стимул, за да продължите нап- 
ред В играта. 


Главните герои 
Както Вече споме- 
нах, героите В игра- 
та са четирима - 
Тал мечоносеца; Бу- 
Ки, религиозна ма- 
дама, специализи- 
рана В боя с мал- 
Ки хладни оръжия; 
ЕлКо, учен и Вели- 
колепен стрелец с 
Всякакви бластери, 
пистолети и про- 
чие, и не на послед- 
но място Ейлиш - ма- 
гьосницата. В началото 
започвате с Тал, Като с 


Минимални изисквания: 


Процесор: -- Репйит М на 1,5 GHz 


256 Мбайта 
идеокарта: “ 64 Мбайта 
ово пространство: 3,6 Гбайта 
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Графика 


течение на дейст- Звук +444444455 
нів лан Музика +444445+х++ 
те трима. Инте- Геймплей 4444-44-460-5 


ресното е, че Все- 
ки от героите има 
история зад себе 
си – животът на Тал, напри- 
мер е представен Като 
непрекъсната борба. 
Само няколко години 
преди нашестви- 
ето на аклориан- 
ците по-малкият 
му брат загива 
поради нелеп ин- 
цидент, отто- 
гаВа нашият ге- 
рой непрекъсна- 
то се обвинява 
за смъртта му и 
неслучайно отча- 
ян от живота се 
записва доброволец 
8 армията. Но Сьдба- 
та явно има много по- 
големи планове за него, om- 
колкото да изпълнява ролята 
на обикноВен Войник. 

Англичаните от Climax (не се подвеждайте по името на 
играта, не е азиатска) можеха да постигнат и по-голяма 
дълбочина на персонажите, но и това, Което са сторили, е 
достойно за похвала. 


Удоволствие +444444 


Механиката 

Дизайнът на Зидек! следва стъпките на традиционните 
ролеви игри. Персонажите се срещат В безопасни приятел- 
cku градове, Където може да поемате нови Куестове, да Ha- 
учите нещо повече за заобикалящия Ви свят, да подобрите 
екипировката си, да пазарувате или продавате различни по 
Вид предмети и т.н. Излезете ли от населените места, Ви 
причакват лошите. И тук си проличава, че левъл дизайнът е 
с много ниско ниво. Пътищата са линейни, Къси, еднообраз- 
ни и Винаги Водят до полянка, помещение или Каквато и да 
е зона, В Която щом попаднете, Всички изходи автоматично 
биВат блокирани, а В това Време от нищото се телепор- 
тират дузина-дВе противници с явната идея да Ви „светят 
маслото“, освен ако не сторите това с тях. Щом ги побе- 
дите, можете да продължите напред, но Върнете ли се Към 
току-що разчистената зона, Ви чака нова пукотевица, при 
това със същите Врагове. 

От Време на Време ще попадате на сандъци, делви, Ков- 
чежета и прочие неща за чупене и отключване, с надеждата 
да откриете няКоя и друга Колбичка или оръжие. Из нивата 
са разпръснати и специални тайни местенца, които най- 
често са началото на Колекционерски Куест (Виж карето) и 
са насочени предимно Към играчите с изследователски дух 


% 
Владимир Георгиев ти z 


(но и много свободно Време ;)) и желание 
да открият Всяко скрито и неизследвано 
местенце. 

Когато завършите даден Куест, 
ще трябва да се Върнете В най-близ- 
Кия граа, за да си получите награда- 
та, а оттам и достъп до нови зони 
за изследване. 

Вдигането на нива и подобря- 
Ването на редица характеристи- 
Ки е основна част от Всяка ролева 
игра, така е и 8 Зидек!. С Качване- 
то на ниво ще получавате по ед- 
на точка, Която може да Вложите 
8 умение (те са уникални за Всеки 
герой, например Ейлиш има умението 
„Вещерска целувка“, чрез Което лекува 
Всички приятелски герои; Буки пък има 
умение, наречено „Път на Война“, с помощ- 
та на Което забавя Времето) или В една от леко неадекватна, без да следва ставащо- 
четирите главни характеристики - здраве, ман- то на екрана, но поне е В лек Класически или 
на, сила (на ударите/пораженията) и есенция (от нея електронен стил и не обременява играча. 
зависи доколко мощно ще е дадено умение). 


лютната нула, с Което огромна част от 
красотата на специалните ефекти се D 
изпарява. Същото Важи и за cut cue- O 
ните, където насищане на полигони З 
и ефекти няма, но броят на Кадри- 
І те отново е дразнещо Колеблив. 
зе Самите cut сцени не са нищо 
а особено, разкриват пасажи от 
- сюжета по-рядко, отколкото би 
трябвало, изпълнени са с много, 
много диалог, а за Капак на Всич- 
Ко са и необикновено дълги! 
ОзВучаването на персонажи- 
те е на ниво, актьорският Coc- 
таВ е подбран Внимателно и се 
справя подобаващо добре с репли- 
Ките на героите. 
Музиката не е движещата сила В 
играта. В моментите, Когато я има, е 


Заключение 
Битките и снаряжението Зидекі е много добра игра. 
Всеки от четиримата ни герои си има специален Ha- Да, има проблеми с левъл gu- 
бор от екипировка, Която само той може да ползва. Ейлиш  зайна, cut сцените са He- 
и Eako са стрелците 8 отбора и играта с тях по Време на разумно дълги и най-често 
битка е напълно идентична с тази от екшъните от първо скучни, графиката, макар 
лице. Много странно е обаче защо, Когато тези двамата Красива и с много повече 
Влязат В битка, движенията им стават с пъти по-бързи полигони от Xbox Версия- 
от тези на бойците. При това положение, ако непрекъсна- та, има сериозни проблеми 
то сновете между противниците, те много рядко ще успя- с фреймрейта, но Въпреки 
Ват да ви улучат, а с това геймплеят и изходът от битки- Всички тези неща, приказ- 
те започват изцяло да зависят от стрелците Ви. Ако пре- ният свят на Судеки те 
небрегнете тази странност на играта и Все пак решите грабва още от началото и 
да поемете по по-трудния път, т.е. да играете с бойците, не те пуска, докато не Видиш 
то тогава Ви очакват много по-интересни и наситени с финалните надписи. Играйте, 

екшън битки. А това последното не е за пренебрегване, заслужава си! 
защото В момента, Когато Вече 
разполагате с четиримата 
си герои и свободно мо- 


же да избирате с Кой КУЕСТ ПРЕДМЕТИ 
да играете, броят на Това е списък на всички необходими съставки за ко- 
противниците гла- лекционерските куестове и по колко броя от всеки пред- 
Воломно скача, а с мет ви трябват. Всяка от тези задачи дава много мощни 
това и продължи- оръжия и екипировка, които не могат да се намерят при 
телността на търговците в градовете, така че не продавайте изброени- 
стьлпотворени- те по-долу артефакти, преди да сте сьбрали необходимо- 
ята - от сре- то количество, за да завьршите куеста. 
дата на играта 
битки с продъл- Агсопйе Skull - 13 Oil Painting -1 
жителност om Brightwater Pearl - 21 Omnium - 21 
15-20 минути Cat Totem - 4 Parrot Feather - 1 
са нещо напьл- Crystal Lightbulb - 1 Party Invitation - 1 


но нормално. И за Суапііпе Eye - 3 Remi’s Trinket - 1 
да не Ви спукват Dragon Totem - 4 Self-Help Book - 1 
от бой, ако решите Eagle Totem - 4 Shadowstone - 21 
да играете с бойците, Едеп Сога] - 10 Special Fishing Вай - 1 


добре е да сте:наясно, че СПие-5рідег Duct - 3 Spirit От - 100 


спасението Ви се Крие един- 3 
cmBeHo В комбо системата - заб- срошии 9 Irou er шаю сі 
Heart Circuit - Wolf Totem - 4 


равете за хаотичното махане с ножовете и мечовете, a Ў 
много Внимателно следете барчето, най-долу вляво, което Lily Seeds - 1 Моше Pelt - 5 
показва Кога точно трябва да замахнете, за да изпълните 
комбо удар. Така с комбо ударите, уменията и супер силите 
(най-разрушителните магии В играта, Всеки герой има по 
една, Която получава на определен етап от развитието на 
сюжета) битките се превръщат В истинско забавление и 
радост за окото. 


Визия и звук 

ОК, Ѕидекі е Красива игра, много цветна, много пъст- 
ра, често заслепява с Великолепни панорамни гледки, но е 
с ужасни проблеми BbB фреймрейта! Стигне ли се до nyc- 
Кане на супер силите или изпълнение на по-голямата част 
от Комбо ударите на Тал и Буки, Кадрите падат до абсо- 


Интервю на Боян ИВаноВ с Габриел Добрев 


Хемимонт Геймс е първата българска фирма, Която 
направи сериозна Компютърна игра, познатата на Всички 
„Цар“. Ето че по случай издаването на новата им игра - 
Rising Kingdoms, списание Computer си постави за цел да 
интерВюира „човека зад фирмата“, който реши да сподели 
няколко думи с нас. 


Сотриїег: Здравейте, бихте ли се представили на на- 
шите читатели? 

Габриел Добрев: Изпълнителен директор съм на Хеми- 
монт Геймс и част от работата ми е дизайнът на игри- 
те „Келтски Крале“, „Картаген“ и The Great Battles ої Rome 
(Която още не е излязла В България). 

С: Наскоро излезе и петата Ви поредна игра - Візіпд 
Kingdoms, смятате ли че тя ще успее да се пребори със 
западните си събратя? 

Г.Д.: Нямам никакви притеснения В това отношение, 
защото съм играл доста на Rising Kingdoms и я намирам 
за страхотно интересна и много забавна. Очаквам да бъ- 
де безспорен успех! Не, няма да бие рекорда на Warcraft. :) 
Едни са Blizzard. Последната дума имат играчите, така че 
съвсем скоро ще разберем... 

С: След толкова години опит В разработката на kom- 
пютърни игри Как Виждате пазара на Компютърни игри В 
момента? 

Г.Д.: От развлечение за малцината просбетени Ком- 
пютърните игри се превърнаха В масово забавление. 
Стремглавата комерсиализация беше определящ фактор 
през последните 10 години и Все още продължава. Създа- 
Ването на игри Вече никога няма да бъде същото. 

В момента напрежението Върху издатели и разработ- 
чици е огромно и никой не иска да допусне грешка, но Въп- 
реки това повечето игри се създават по начина, по Който 
това е ставало с години. Това трябва да се промени. Ние 
трябва да се променим. Очаквам, че след няколко години 
игрите Като бизнес ще се успокоят и ще започнат да се 
появяват повече нови и интересни неща, без да се mbp- 
си нищо революционно. В момента е тВърде рисковано да 
създадеш нещо наистина различно. 

С: Смятате ли, че жанрът реалновремеви стратегии 
се изчерпва? Дали играчите не търсят Вече по-различни и 
разнообразни стилове игри? 

Г.Д.: В никакъв случай. Границите между жанровете Ви- 
наги са били неясни и ще продължат да се размиват. Cob- 
ременните стратегии В реално Време имат един проблем 
- няма успешно такова заглавие за Конзоли. А РС пазарът, 
както е добре известно, става с Все по-малък относите- 
лен дял. Бих искал ние да успеем да направим нещо В тази 
посока... само Времето ще покаже. 

С: Предвиждате ли издаването на игра, различна от 
реалновремева стратегия? 

Г.Д.: Да, смятаме да създадем игра, различна от стра- 
тегия. 

С: Всичките Ви игри досега бяха исторически или фен- 
тъзи ориентиранч. В бъдеще ще пробвате ли и някой друг 
стил, например фантастика или пълп? 

Г.Д.: Избираме сВетоВе, В Които да се развиват игри- 
те ни, според усещането си. Не се ограничаваме В никакви 
рамки. Просто избираме Вселената, Която най-подхожда 
на играта. 

С: Кажете няколко думи за екипа на Хемимонт Геймс. 


Г.Д.: Хемимонт Геймс се на- 
мира В уникално положение. Не са 
много студиата В световен мащаб 
с повече от 5-годишна история и 5 
излезли заглавия. Екипът, сформи- 
ран през годините, е невероятен. 
Всеки един е започнал (логично) 
без практически опит В област- 
та на игрите, а сега е на Върха по 
Възможности и познания. Имаме 
огромен потенциал. Нашето пре- 
дизвикателство е да го пребьр- 
нем В супер игри. Усещането да 
работиш с топ професионалисти 
е много приятно. 

С: Трудно ли е на една българска Компания да пробие 
на западния пазар? Имате ли проблеми с намирането на 
разпространители и Какви са отношенията на западните 
компании Към Вас? 

Г.Д.: Трудно е на Коя да е Компания да пробие на запад- 
ния пазар. Не мисля, че българският ни произход е имал 
някакво особено значение при контактите ни с издатели. 
Ние носим по-различна Култура В себе си, Което е предим- 
ство и наша силна страна. 

С: А Какво мислите за родния пазар? Доволни ли сте 
от продажбите тук и има ли перспектива той да стане 
по-печеливш? 

Г.Д.: България е малка държава и ниКога няма да има 
голям пазар. С Времето той ще се развие заедно с об- 
ществото ни. Нашите игри се продават много добре 8 
сравнение с останалите заглавия. Геймъри, благодаря Ви 
за признанието! 

С: В края на краищата може ли човек В България да се 
прехранва, работейки ВъВ Вашия бранш? 

Г.Д.: За 5 години никой не е умрял от глад при нас. Но 
наистина имаме Високи изисквания Към Кандидатите за 
работа - със сигурност трябва да са слабовати. :) 

С: Разкажете Как протича един работен ден В офиса 
Ви. 

Г.Д.: Хаос. И 6 хаоса World ої Warcraft. 

С: Насърчавате ли дизайнерите си да играят на други 
игри и да следят Като цяло развитието на Компютърната 
индустрия? 

Г.Д.: Абсолютно. И не само дизайнерите, а Всички. Ос- 
Вен РС-та си имаме и Xbox, PS2, GameCube и Nintendo DS. 
СКоро, надявам се, и РЗР. Жалко, че трудно се намират 
игри, особено по-малко популярните. Ако не познаваш иг- 
рите, Които излизат днес, как би могъл да работиш Върху 
утрешните? 

С: Кои са любимите Ви игри и фирми разработчици и 
бихте ли искали да приличате на тях? 

Г.Д.: Харесвам много неща. Има много игри, които са 
ме Впечатлили силно, но не бих Казал, че имам любима. Най- 
Вълнуващата single-player игра, която някога съм играл, е 
А Mind Forever Voyaging. Текстов режим, никаква графика, 
страхотна атмосфера. Изиграх я преди 4 години и бях на- 
пълно погълнат за няКолКо часа. Не Ви я препоръчвам. :) 

Благодарим на Хемимонт Геймс и на г-н Добрев за от- 
деленото Време и Внимание. Пожелаваме им още по-големи 
успехи и да радват със своите заглавия българските и cbe- 
товните геймъри още дълги години. 


Габриел Добрев 
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Подобно на предшествениците си, новата българска 
игра Rising Kingdoms е 20 реалновремева стратегия. Гра- 
фиката й не се отличава особено от заглавия, излизали 
преди 5 години. Магиите и анимациите по ъпгрейдите на 
някои сгради са единствените 30 ефекти. Визуално изо- 
билие не липсва - терени, единици и сгради са създадени 
с много детайл и много цвят. Въпреки че ВсичКо това 
представлява наслада за окото, твърде често шарените 
20 единици се сливат с шарения 20 терен, трудно е да 
бъдат управлявани или изобщо открити. ОзВучаването 
е на прилично ниво – единиците имат малко на брой, но 
забавни реплики, а сред фентъзи мелодиите има Както 
много приятни (тази В менюто) и реалистични (африкан- 
ските и индиански мотиви на дивата раса на горяните), 
така и, да си го кажем откровено, блудкаВи бозици (Кам- 
панията на хората). 

Концепцията на играта е проста - събирате злато 
и Кристали, строите казарми и сгради за открития, ъпг- 
рейдвате базата и околните постройки, купувате бойни 
единици и ги пращате да счупят противниковата армия 
и база. Интересен ресурс е славата. Тя се печели на бой- 
ното поле, като убивате Вражески единици или завладя- 
Вате неутрални поселища. Харчи се за покупка на герои, 
както и за строеж на Къщи, увеличаващи капацитета на 
населението. Залежите от ресурси са безкрайни, но нат- 
рупването им е ограничено с лимит - 3000 злато, 1000 
кристала и 7 слава. Поради този лимит не сте В сьсто- 
яние да построите повече от седем Къщи, да Вдигнете 
огромна армия и да надвиете противника единствено с 
числено превъзходство. 

Расите, които се борят за надмощие BbB фентъзи сВе- 
та ЕКвияда, са хора, горяни и дарКлинги. Ако В повечето 
игри разликите между расите са Козметични (пр. боец 1 
се Казва мечоносец, има меч, 20 броня, 50 атака, 50 cko- 
рост; боец 2 се нарича орк, има брадва, 0 броня, 60 атака, 
60 скорост), то тук рядко ще Видите ове единици с подоб- 
ни функции. Хората имат позната от много игри Войска - 
мечоносци, пиконосци, стрелци, рицари на Коне и няколко 
Вида лекуващи и поразяващи магьосници. Горяните имат 
дебели и бавни единици, Които се лекуват само В базата, 
но умират трудно и нанасят големи щети с по един удар - 
Великани с тояги или бумеранги, рейнажъри, Върколаци, 
Вълчи ездачи, шамани и зли духчета, заразяващи телата 
на Враговете. Силата на дарклингите е В регенерацията 
и В магическите атаки на почти Всички единици - щети- 
те, нанасяни от апостолите, се увеличават с Всеки забе- 
лязан противник, черните ездачи изсмукват Вражеските 
лечителски енергии, последователите хвърлят брадви и 
сВеткКавици, каменоделците Въртят Късове скали, които 
автоматично атакуват противниците. 

Всяка раса има по четирима герои, само трима от 
Които ще може да призовете едновременно. Героите да- 
Ват бонуси на околните Войски и Владеят различни маги- 
чески атаки. Героите, подобно на редовите Войници, не 
трупат опит и не Вдигат нива - уменията им могат да 


бъдат закупени само със слава. Героите могат да пият 
отВари, повишаващи показателите им завинаги, и да HO- 
сят оръжия, брони и амулети, преврьщащи ги 8 страхо- 
Вити единици, способни да повалят цели армии. Убитите 
герои се Възкресяват с Вече придобитите си умения и 
артефакти. я 

Завладяването на неутрални поселища на троли, ел- 
фи, ВарВари, дракони и сенки дава бонуси на играча. По- 
селището Вдига наново защитниците си - този път да 
го пазят от Враговете на господаря му. Всяко поселище 
предлага две уникални единици и едно супероръжие - ^e- 
гендарно чудовище, глобална магия или сграда за ресурси 
и артефакти. Превземането на бивше неутрално посели- 
ще, настояща собственост на друг играч, не е Възможно - 
то може само да се разруши. Така че - бързайте, преди 
противниците да са завладели картата и бонусите за- 
едно с нея! 

Ако трябва да обобщя - Rising Kingdoms е реалновреме- 
Ва стратегия с иновативни Концепция и дизайн на расите, 
изключителна дълбочина на геймплея и отличен изкуствен 
интелект. Тя ще се хареса на Всички харакор фенове на 
жанра и, за съжаление, на никой друг. Постните й графиКа 
и зВук, липсата на Каквито и да е филмчета и на сносна 
история ще отблъснат масовия геймър - неслучайно игра- 
та се разпространява само В няколко европейски държави. 
Чакаме следващата 
българска игра с по- 
добър Външен Виа. И, 
момчета, спрете да 
живеете В миналото - 
аман от реалноВре- 
меВви стратегии, Кло- 
ниращи Warcraft и 
Starcraft! 


Боян Иванов 


Оценки: 
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Графика ФФ 4 + + 
Звук ++ ++ 
Музика tette 
Геймплей ФФ 
Удоволствие ttt 


Макар тазгодишното лято да бе доста мокро u Влаж- 
но, пазарът за компютърни игри бе тотална суша. За 
пръв път от много години насам нямаше една нова игра 
В продължение на почти цял месец. Първото заглавие, Ко- 
ето сложи Край на тази суша, бе Dungeon Siege Il - npo- 
дължението на едноименната, хитовата ролева игра от 
2002 г. По никое друго Време на годината тази игра не 
би задържала Вниманието ми, но липсата на Каквито и 
да било други нови заглавия превърна Dungeon Siege ЇЇ В 
хит. 

Още първите ми Впечатления от играта бяха отри- 
цателни. Първо, играта зарежда дълго Време и оставя 
играча да гледа един празен черен екран почти минута. 
След Като минат досадните реклами на производите- 
лите, играта Ви прехвърля B най-грозното меню, Което 
можете да си представите. ОсВен че менюто е В много 
ниска разделителна способност (640х480), цветоВете са 
доста мрачни и Като цяло по-скоро дразнят окото. Вед- 
нага си проличава, че играта е пропьтувала разстояни- 
ето от Конзола до компютърния екран за доста кратко 
Време. Лошата КонВерсия е един от основните проблеми 
на Dungeon Siege ЇЇ. 

След Като превъзмогнете ужасното меню и минете 
през набързо скалъпеното създаване на герои, ще може- 
те да се насладите на дълга ВъВеждаща анимация. Дъл- 
га, но не и много интересна, 

за пореден път ще чуете 
баналната исто- 


между доброто и 

; * злото, древните 
М9 Времена, могъщи- 
те артефакти и 
т.н. Не очаквайте 
нищо особено сложно 
или завладяващо от сЮ- 
жета - типичното фентъ- 
зи. Поне последните няколко 
момента от интродукция- 
та са забавни – десант на 
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десетки дракони, пренасящи Контейнери с Войници на 
Вражеския бряг. Защо драконите пренасят Войници, а не 
изпепеляват Вражеската армия, не е ясно. 

Оттук нататък играта е почти типично Diablo с 
елементи на разсъждение. Като цяло Dungeon Siege 1! 
предлага много екшън и масови битки с недотам раз- 
нообразни противници, Както и тонове предмети и еки- 
пировка - двете основни характеристики на този тип 
Компютърни игри. Най-очевидната разлика между Diablo 
и Dungeon Siege І е фактът, че В последната ще комана- 
Вате не един персонаж, а цяла група от герои (до шест). 
Честно Казано, това променя много малко стила на игра 
и усещането си е Все същото. 

Dungeon Siege Il се различава от повечето Клонинги 
на Diablo и по идеята си за развитие на героите. Всеки 
персонаж има определен брой показатели, но играчът не 
може да Влияе на тези показатели директно. Всеки по- 
Казател се покачва, когато героят Ви го ползва, т.е. ако 
се бие В близък бой, той ще Качва „Сила“ и „Меле“ умения, 
а ако стреля с лък - „Ловкост“ и „Стрелба“. Тази идея не 
беше оригинална още В първия Dungeon Siege и макар и 
да изглежда интересна, има един основен недостатък - 
играчът няма пълен Контрол над развитието на героя 
си. Дизайнерите на играта са се опитали да Компенси- 
рат това със специални умения, Които героят Ви може 
да развива. Тази система е доста проста - ВсеКи герой 
има избор от няколко Класа умения, като Всеки Клас има 
типичната дървовидна структура. Когато героят Ви Ка- 
чи ново ниво, той получава 1 точка, Която може да доба- 
Ви Към едно измежду тези умения. За съжаление самите 
умения не са особено интересни или оригинални, реално 
само подсилват атаката на героя Ви. 

Като Всяка подобна игра системата за развитие на 
героя В Dungeon Siege страда и от болестта „прекалено 
много числа“. Въпреки че съм математик, Количество- 
то числа, проценти, показатели и ефекти В тази игра е 
ненужно голямо. Всеки предмет В играта има поне 4-5 
статистики, а описанието на някои предмети запълва 
Височината на екрана. Това може да е интересно и забав- 
но за някои, но повечето играчи бързо ще се откажат да 
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следят и сравняват 
повечето статис- 
тики. За щастие иг- 
рата сама се „сеща“ 
да Ви подсказва kou 
показатели на героя 
Ви ще се Качат и kou 
ще спаднат, ако ре- 
шите да смените 
съответното парче 
екипировка. 

Основата на 
Dungeon Siege 11 си 
остава екшънът - 
безкрайните битки с Всевъзможни противници на едно- 
образни терени. Аз лично бях разочарован от битките 
8 играта, типично за този жанр, сраженията са бързи 
и динамични и изискват минимално усилие и Внимание 
от страна на играча. За Капак на Всичко дизайнерите на 
Dungeon Siege Ії са решили да преобърнат стандартно- 
то управление на този тип игри наопаки. Докато играта 
претендира да не изисква постоянното Внимание на иг- 
рача, тя трябва да се играе с двете ръце, за разлика от 
Guild Wars, Която има далеч по-обвързващ геймплей, но 
може да се играе само с една ръка. Движението става с 
левия бутон на мишката и само с левия бутон на миш- 
ката, Клавишите на Клавиатурата не се употребяват за 
това. Десният бутон служи за атака и през по-голямата 
част от играта ще трябва да държите този бутон и да 
Въртите Курсора насам-натам. Клавиатурата се ползва 
за пиене на отвари и използване на умения. Движението 
на Камерата е прекалено сложно, за да е полезно. 

Дизайнерите на Dungeon Siege ІЇ са се опитали да раз- 
дВижат битките с различните специални атаки, които 
героят Ви може да ползва. Те са много силни и правят 
големи щети или други ефекти. Има сравнително голям 
избор от такива атаки, като за съжаление само 2-3 са 
използваеми. Героят получава достъп до тези атаки, след 
като Качи определен брой точки на дадена комбинация от 
умения. ОсВен това атаките имат и по няколко степени, 
също зависещи от уменията на героя. Специалните ата- 
Ки определено Внасят нотка на разнообразие В играта, но 
не особено голяма. Те нямат някакво тактическо значе- 
ние и не изискват използване на определена стратегия – 
просто нанасят повече щети. За съжаление цялостно 
битките са по-скоро скучни и единствено желанието да 
Видите какви предмети ще изпаднат от труповете дви- 
жи играта напред. 

Предмети 8 Dungeon Siege Il ще трупате В огромни 
количества. Присъстват стандартните Видове - обик- 


Боян ИВанов 


новени, магически, редки, уникални и Комплекти, като 
последните дават повече екстри, Когато героят Ви носи 
повече парчета от комплекта. За разлика от първата иг- 
ра, В Dungeon Siege Il ще разполагате с магия Town Portal, 
Която телепортира героя Ви обратно 8 града безплатно, 
така че няма да имате проблеми с място В инвентара Ви 
и количествата предмети, които намирате. 

Една интересна опция В Dungeon Siege Il е Възмож- 
ността да си купите животно. То заема едно място В 
партито Ви и може да расте В хода на играта. Животно- 
то минава през няколко Възрасти, Като постепенно ста- 


.Ва Все по-силно и по-силно и дори придобива нови умения. 


За да порасне обаче, животното трябва да се храни, и то 
не с Какво да е – Всъщност бъркам, можете да храните 
животното си с абсолютно ВсичКо - мечове, боздугани, 
щитове, арбалети, брони, обувки, шапки, медальони и т.н. 
С Всеки „изяден“ предмет животното Ви ще пораства 
малко по малко. Тази идея определено е забавна, но реално 
животното расте доста бързо, ако си поставите за цел 
да го храните постоянно. То става значително по-силно 
от героите Ви В началото на играта, а 8 Края силата му 
се уеднаквява с тази на останалите герои. Това е доста 
голяма дизайнерска грешка, но Вероятно няма да й бъде 
обърнато Внимание. 

Последната ми оценка за Dungeon Siege Il е ниска. 
Въпреки многото хвалби, които играта получи на запад, 
тя си остава Второразряден Клонинг на Diablo. Играта 
има много слаба графика, управлението не е добро, пред- 
лага доста ненужни екстри откъм интерфейс, а главна- 
та идея на играта - битките – бързо доскучава. В 3a- 
щита на играта Все пак ще спомена, че макар основна- 
та история да е банално типична, страничните задачи 
и персонажите, Които можете да наемате по Време на 
играта, са интересни и забавни. Често някой от геро- 
ите, Които Ви придружават, ще Ви спира, за да обмени 
няколко думи с Вас или пък ще даде забавен коментар на 
ситуацията. Това вдъхва 
малко атмосфера В игра- 
та, но не е достатъчно 
само по себе си. Въпреки 
факта, че имах нова иг- 
ра, Dungeon Siege |! не yc- 
пя да ме Възпрепятства 
да преиграя за четвърти 
път Guild Wars. Все пак 
предполагам, че фенове- 
те на първия Dungeon 
Ѕіеде ще се забавляват 
и с продължението. 
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Secrets of the Lost Cavern 


KHEOPS STUDIO / THE З ОМЕРМОВЕ COMPANY 


Когато за пръв път научих за Echo: Secrets of the Lost 
Cavern, 8 главата ми се заформи мисълта, че тоба е поред- 
ната приключенска игра, В Която щях отново или да разкрия 
някое заплетено и брутално убийство, или да разгадая древ- 
ните тайни на отдавна изчезнала цивилизация В стил а ла 
Индиана Джоунс. 

За моя изненада обаче нещата стояха съвсем другояче. 
Самият факт, че отрочето на Kheops Studio разказва за жи- 
Вота на млад Кроманьонец, Който се учи на изкуството да pu- 
сува, поставя продукта настрана от традиционните приклю- 
чения В жанра. Макар това да звучи нелепо и несериозно, игра- 
та Всъщност изглежда доста очарователно и оригинално. 

Историята на Echo: Secrets ої the Lost Cavern се Върти 
около младия първобитен човек, наречен Apok, Който след 
неуспешен лов бива нападнат от лъв и борейки се за живо- 
та си, се скрива В една малка пещера, пълна с рисунки. Те 
му припомнят изминалите години, още докато е бил хлапе, 
Когато се запознава със странен човек с дарбата да Възп- 
роизвежда образи по стените на пещерата. Спомените му 
Връщат надеждата и отдавна забравеното желание да пос- 
ледВа този човек и Apok решава да разгледа пещерата. Но 
за целта първо трябва да запали огън, В протиВен случай го 
очаква неприятната съдба на „бялата смърт“. 

И така, разчитайки на Вашия интелект, находчивост и 
търпение, Арок ще се Впусне В бурно приключение, В търсене 
на ВелиКия (за онези Времена) художник Клем, Като по пътя 
си ще се сблъсКВа с множество трудности, изпитания и за- 
гадки. Ще разгадае мистерията на пещерата, ще премине 
през прохода В планината и ще се озове В долината отвъд. 
Ще следва дирите и ще отКрие това, Което търси, Като 
междувременно ще се докаже Като изкусен художник! 

Всъщност Echo: Secrets ої the Lost Cavern набляга имен- 
но на това – рисуването! Като оставим настрана Всички 
тривиални задачки, чието изпълняване е необходимо за oue- 
ляването на героя (запалване на огън, намиране на храна и 
прочие), В играта остават онези оригинални и уникални пъ- 
зели, Които създават неповторимата атмосфера В продук- 
та и поставят играта настрани от закостенелите типич- 
ни приключения, Вдъхвайки нови идеш и свежи сили В жанра, 
особено Когато Картините по стените оживеят и се про- 
тегнат, за да Ви вземат акъла! 

Перспективата, през Която ще преживеете Всичко то- 
Ва, е от първо лице. С други думи, Вие гледате през очите на 
Кроманьонеца, като можете да Въртите Камерата на 360° 
без ограничения. Типичното за жанра, Което се среща и В 
Echo: Secrets ої Ше Lost Cavern, е движението през местнос- 
тите. Тук няма да можете свободно да търчите наляво или 
надясно, а просто ще преминавате от един прозорец Към 
друг, като навсякъде има добре прикрити предмети, Кошто 
несъмнено ще Ви послужат после. Стига да ги отКриете, 
защото някои от тях са просто част от пейзажа или дори 
естестВени образувания (като ледена Висулка например). 
От друга страна, В играта има Всевъзможни джунджурци и 
щуротии, Кошто не само можете да ползвате В определен 
момент (по предназначение), но и да ги сглобите В нещо но- 
Во. За целта обаче ще трябва да намерите Къде да сторите 
това. Дали ще е Върху каменна маса или Върху друго твърдо 
тяло, е без значение, защото е невъзможно да ги обедините 
В инвентара на героя поради простата причина, че прозо- 


рецът с предметите се 
скрива 8 момента, В koù- 
то изберете някой опре- 
делен артикул. Въпреки 
това не се притеснявай- 
те Как ще ги Комбини- 
рате. Всичко се свежда 
цли до принципа на про- 
бата и грешката, или go 
„дневника“ на АроК. Ако Р 
си направите труда и го гчгътра вщи ова ва 
разгърнете, В него ще 

откриете множество подсказки, които ще Ви помогнат да 
се справите с Всяка трудност В играта. А ако и това не 
помогне, то последната Ви Възможност е ЕнциКлопедията 
(Тһе documentary database). Тя е набльскана с Всевъзможна 
историческа информация относно живота, бита, техноло- 
гиите и Всичко останало, свързано с Кроманьонците и пър- 
Вобитните хора. Там има дори и рисунки! 

Несъмнено обаче графиката на Echo: Secrets ої the Lost 
Самегп изглежда със светлинни години пред „драсканиците“ 
на нашия герой. Всъщност Визуалното оформление на игра- 
та е едно от многото неща, Кошто се запомнят и си зас- 
лужават Вниманието. Всяко едно място, Всеки един обект 
е предварително рендиран и създаден с нужното Качество 
и детайлност. СВетлинните ефекти също са страхотни, 
особено кратките филмчета, изпълнени с такава живопис, с 
Каквато дори и Kaem не би се похвалил! 

Музиката е невероятна, при това изпипана 8 необходи- 
мия за атмосферата на играта стил - Всички инструменти 
звучат първично, независимо дали са тъпани, Кавали или kac- 
танети. За съжаление макар парчетата да са Вдъхновяващи 
и пропити от духа на Времето, те са кратки и можете да 
им се насладите доста рядко. 

Като цяло Echo: Secrets ої Ше Lost Cavern е един свеж no- 
лъх, една стъпка Встрани от приключенския жанр, но Въпре- 
Ки това Ви я препоръчвам горещо, стига, разбира се, да си 
падате по такъв род игри! 


= 


RECORD 112.70 
28.28 


оме 


Симулациите на спортни състезания съществуват от 
зората на компютърните игри и безспорно са един от най- 
популярните жанрове при Конзолните заглавия. При тях се 
набляга най-Вече на рефлекса и доброто боравене с джЖойс- 
тика, което ги прави подходящи Както за хлапетата, така 
и за по-зрелите геймъри. Условно този род игри можем да 
разделим В дВе Категории - съвременни спортни симулации 
с Коли, мотори и други превозни средства и футуристични 
рейсъри с Всевъзможни фантастични спортни съоръжения. 
Може би най-ярките представители на първата категория 
са сериите на Тез! Drive и Need for Speed. Към Вторите Вли- 
зат интересни заглавия Като Star Wars Racers например. 

Играта, на Която е посветен този материал, е римейк на 
оригиналния Роуиегаготе, излязъл през далечната 1989 година. 
Базирана Върху оригинална идея и реализирана В тон с нови- 
те технологии, заглавието пак заблестява на небосклона. 

Какво обаче е Ромегіготе? Това е спорт на бъдещето, 

роден на улиците, привличащ с безмилостната 
борба и Високите сКорости. Състезателите 
управляват футуристични превозни средства, 
наречени блейдоВве (от английската дума blade, 
означаваща на български „острие“). Те са обо- 
рудВани със суспенсорни полета, които ги 3a- 
държат над земята, и реактивни двигатели, 
позволяващи им да развият сВръхзвукови cko- 
рости. Пилотите, koumo ги управляват, са 
или прекалено смели, или дръзки и самоувере- 
ни, защото непрекъснато балансират на гра- 
ницата между живота и смъртта, заплаше- 
ни Всяка Катастрофа да им бъде последна. 
Играта предлага Както режими на шам- 
пионат и самостоятелна писта, така и 
мултиплейър. Лигата Включва поредица от 
писти с нарастваща сложност, Които 
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Процесор: Pentium IV на 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 
Дисково пространство: 1,5 Гбайта 


трябва да изиграете, за да може да отключите тези В ре- 
жим на самостоятелна игра и пилотите, които В началото 
са недостъпни. Съществуват четири Вида писти - кръгови, 
на елиминиране, съревнование и за Време. Първите са стан- 
дартни за подобен род игри. При тях пистата стартира и 
завършВа от едно и също място, Като Вие правите обиколки 
по нея. Победител е завършилият първи. Пистите на елими- 
ниране са специфични за Ромегаготе. На блейдовете са инс- 
талирани бомби, Които се задействат при последния, завър- 


-wua текущата обиколка. Целта е да не завьршвате nocne- 


ден, защото на Всяка обиколка последният гръмва, а когато 
останете само двама - да финиширате първи. Съревнова- 
нието Включва Вас Като пилот и един противник. На писти- 
те за Време трябва да направите определен брой обиколки, 
Като се Вместите 8 определения Ви Времеви лимит. 

По Време на състезанията печелите т.нар. буустове, ko- 
ито Ви дават някакво предимство пред останалите пилоти. 
БуустоВе получавате, Когато за определен период от Време 
пилотирате бързо и не се бльскате В прегради или блейдобе. 
В един момент от играта може да имате до три такива. 
Ползването им е В три насоки - да ускорите за кратко своя- 
та скорост, да ударите противник В гърба или да поправите 
собствения си блейд. Последното е полезно, Когато горите 
и сте понесли Критична щета. ТаКа се предпазвате от то- 
Ва да се Взривите и да загубите ценно Време, през Което 
противниците да Ви изпреварят. 

Пистите, на които ще се съревновавате са направени 
страхотно. В графично отношение и Като дизайн изглеждат 
перфектно. Блейдовете са добре изградени. Звукът и музи- 
ката са на ниво. Играта бъка от звукови ефекти, а саундт- 
ракът е напълно В стила на футуристичната обстановка. 

Независимо че Ромегаготе е правена за Конзола, РС Bep- 
сията й е много приятна за игра. Бързите скорости и дина- 
миката са само една от силните й страни. Разработчиците 
й са претворили успешно един свят на бъдещето, В Който е 
адски приятно да се потопите. Разбира се, ще Ви препоръ- 
чам да играете с джойстик, защото управлението с Клави- 
атура или мишка е по-трудно. Така че дайте повече газ и се 
изстрелвайте напред. Финалът е някъде пред Вас. 


Добрин Йорданов. 
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Памет: 512 Мбайта 
Графична карта: 64 Мбайта Видео 
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Беше трудът на живота ми. От- 
не ми 12 години да създам жизнеспо- 
собна Култура на основата на циф- 
рово ДНК. Дарвинианците бавно се 
научиха да култивират симулирания 
свят, В Който Живеят. Копаеха no- 
лигони и създаваха оръдия на труда. 
Откриха дори собствения ми редак- 
тор, с Който създавах света им, и 
го използваха, Когато си мислеха, че 
не ги гледам. Преди много Време те 
почнаха да строят огромен храм. 
Това беше мечтата им - да намерят 
начин, по Който да общуват с мен. 
Никога не съм допускал, че ще успе- 
ят. Всъщност идеята им беше твьр- 
де гениална. Свьрзаха един от те- 
лепорталите, чрез Които пътуваха 
между жизнените си сфери, с това, 
Което мислеха че е раят. Всъщност 
те сВързаха света, Който бях съз- 
дал за тях, с базата данни, Където 
отиваха ДНК-тата след смъртта 
им. Малко по-Късно, мислейки си, че 
говорят с Бог, те отвориха поток 
за данни и започнаха да източват 
файлове от Компютъра ми. За съ- 
жаление по това Време вниманието 
ми беше другаде. Първата информа- 
ция, която дарвинианците източиха 
без знанието ми, беше най-близката 
до тях - трудът ми по създаването 
на Дарвиния, Всичките ми успехи и 
провали, бета Версии и подобрения, 
бъдещите ми планове. Какъвто и да 
е бил Културният им шок от осъзна- 
Ването на илюзорността на собст- 
Вената им реалност, той не може да 
се сравни с това, Което го последва. 
ДарВинианците отвориха електрон- 
ната ми поща и пренесоха В света 
си няколко Интернет Вируса. ТВър- 
де Късно разбрах за станалото - 
Вирусите Вече се размножаваха В 
среда, стимулираща растежа и раз- 
Витието на цифрови кодове. Виру- 
сите поглъщаха не само полигоните, 
но и ДНК-тата на дарвинианците. 


Мутираха. Създаваха собствени ko- 
лонии, Като превземаха жизнените 
сфери. Вече бях готоВ да изтрия 
всичКо и да рестартирам система- 
та, Когато се появи ти... 

И така, играчът поема ролята 
на хакер, Който е пробил защитната 
система на професора и се ровичка 
из Компютъра му само за да открие, 
че единстВено от неговите способ- 
ности зависи оцеляването на Дарви- 
ния. В продължение на повече от 20 
часа той ще трябва да се прави на 
Господ В една игра, Която не е нито 
дод-дате, нито реалновремева стра- 
тегия, нито тактически екшън, но 
8 същото Време е събрала най-доб- 
рото от упоменатите жанрове и 
прави сериозна заявка да се нареди 
сред Класическите игри на Всички 
Времена. 

Да си представим една Карта с ня- 
колко острова, сериозно инфектирани 
с Интернет Вируси BbB Вид на uep- 
Вени червеи. На Крайчеца на един от 
тези острови се намира Колония gap- 
Винцианци, която се е сгушила безпо- 
мощно около базата си и потреперва 
от ужас. Ето един червей се прибли- 
жава и гълта заблудило се из полето 
зелено човече. Какво да прави Господ, 
за да защити питомците си? Значи 
първо Господ натиска Alt, чака да се 
отВори Конзолата и после чертае В 
нея триъгълник с Курсора на мишка- 
та. На екрана се появява съобщение 
„Вип program Squad“. Господ посочва 
единствената територия, на Коя- 
то засега може да призове ВзВоса - 
малък радиус около базата. След Ко- 


_ ето подкарва бойната си единица да 


разчисти полето с лазерните пушки. 
Хубавото е, че нашите стрелят, а 
лошите трябва да ги докоснат, за да 
ги изядат. Лошото е, че за да умре, 
червеят трябва да бъде улучен В гла- 
Вата. След петминутна ожесточена 
стрелба, изискваща бърза ръка и go- 


бър мерник, Господ натиска отново Alt, чертае буквата 
„П“ и призовава инженер, Който да събере ДНК-тата на 
червеите. Инженерът пренася ДНК-тата едно по едно до 
най-близкия Контейнер. Там цифровият Код се изчиства 
от заразата и скоро оКоло него започват да се раждат 
нови дарвинцанци. За съжаление, докато инженерът е HO- 
сил половината ДНК Към Контейнера, другата половина 
се е изпарила ВъВ Въздуха и, както си е по план-програма, 
съответните дарвиниаци са отпьтували Към рая. Тук се 
появява професорът, Който насърчително обяснява на Гос- 
под, че докато Вторият трепе Вразите, първият би могъл 
услужливо да се занимае с наука и да открие някое и друго 
подобрение - примерно да Въоръжи дарвинианците с лазе- 
ри, за да се пазят сами от червеите, да увеличи бройка- 
та на Войниците ВъВ Взвода от 3 на 5 или пък да направи 
инженерите способни да пренасят по 15 ДНК наведнъж! 
През това Време Взводът е достигнал близките планини и 
се Катери нагоре, за да бъде изяден зловещо от Внезапно 
прехвърлил билото червей. Добрата новина е, че инжене- 
рът е заобиколил острова, летейки над морето, където не 
могат да го хванат червеите, и е Конвертирал скришом 
една от отдалечените бази. Играчът потрива доволно 
божествените си лапи, призовава един Взвод от едната 
страна на планината и един от другата с идеята да уда- 
ри Врага на дВа фронта. Каква е покрусата му, Когато 
разбира, че програмите В ДарВиния могат да работят 
8 многозадачен режим, ама само на теория. На практика 
единият Взвод трябва да стои минимизиран (неуправля- 
ем, неподвижен, стреля само ако Врагът го атакува), 90- 
Като другият е активен (управляем от играча, не стреля 
самоцнициативно дори да го атакуват). Геймърът господ 
не пропуска да се направи на хакер гуру и да се опита да 
управлява двата Взвода едновременно, постоянно превк- 
лючвайки между тях посредством Alt+Tab. Резултатът, 
естествено, не е по-добър от този, Когато навремето 
се опитваше да играе 98а Сиаке-а едновременно. Добре 
поне, че пускането на програми е напълно безплатно! То- 
зи път Господ решава да изготви план - ще призове 10 
Взвода, ще загради планината и докато 9-те пазят omc- 
трани, 10-ият ще им Влезе на червеите и ще ги разчупи! 
И отново следва поКруса, като разбира, че Дарвиния nog- 
държа маКсимум три програми едновременно, без да се 
броят дарвинианците. Поне професорът обещава да Han- 
раВи изследвания и по този проблем. НаКрая, след голям 
зор, отново единстВеният 83809 успява да разчисти uH- 
фекцията, дарвинцанците завладяват острова и Ввперват 
Взор отвъд океана. ВзВодът се настанява до една came- 
AumHa чиния, обръща я Към сателита на съседния остров, 
установява еднопосочна Връзка и прехвърля цифровия си 
Код по нея. На другия Край го чакат подобрени Версии на 
червей, които не умират от един изстрел, паяци, които 
изобщо не искат да умират, мравки, които пренасят В 
собстВените си Контейнери ДНК-тата на убитите чер- 
Веи. Има дори огромни Вируси майки, Които снасят яйца 
с нови червеи! Как ще се пребори Взводът с цялото това 
гъмжило? Добре, че е инженерът, Който отново е обико- 
лил отняКъде и е захапал едно синьо парче безстопанс- 
тВена информация, носеща името „програма гранати“. С 
напредването по Картата Взводът се сдобива с ракети и 
с Възможност да Вика Ат Strike. Злото е изчистено, оста- 
Ва само да се приведат дарвинианците през островите 
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чак до свежо активирания телепортал Към друга жизнена 
сфера. За целта Господ повишава редови дарвинианец 8 
ранг „офицер“. Последният получава просветление, като 
чува гласа Господен, развява един голям байрак и Като ис- 
тински старозаветен пастир повежда стадото през mo- 
рето. Всичкото стадо през сателитката, естествено. 

В другите жизнени сфери не става по-леко, започва 
Възстановяването на ДарВвиния, пускат се 8 експлоата- 
ция рудници и работилници. Зелените човечета срещат 
червената армия на заразените със зло дарвиниании, Ha- 
учават се да се Возят В бронетранспортьори, да ги раз- 
гъват В оръдейни установки и да стрелят с тях по Вра- 
гоВете без подкрепата на Господ. Професорът открива 
нови и нови подобрения, идващи точно Когато победата 
почва да изглежда невъзможна. И Всичко свършва така, 
Както е започнало - последната люта битка се Води с 
оригиналните Вируси В храма, където е Връзката с enek- 
тронната поща на професора. 

Визуалният облик на Дарвиния е изумителен. Начи- 
наещият геймър без съмнение ще се стресне от ретро 
излъчването й, а опитният няма Как да не се Възхити на 
атмосферата, лъхаща от цифровата реалност. Въпре- 
Ки че теренът е изцяло 30, той е съставен от огромна 
мрежа линии точно Като В старите филми, ВъВ Военните 
програми за навигация или пък Като В игра, на Която й ги 
няма текстурите. Дарвинианците изглеждат Като изря- 
зани от Картон. Бойните единици и на двете страни са 
30, но са състаВени от не повече от 10-20 полигона. За 
сметка на опростения детайл, цялостната Картина на 
света е масивно сложна - спътникови Връзки, сателити, 
телепортали, Въжени лифтове - Всичко създава усещане 
за свят, Който наистина функционира, а не за ниво от иг- 
ра, Което трябва да бъде превзето. И подобно на графи- 
Ката, звукът също изглежда грубоват В детайла, почти 
Като изкаран не от звукова Карта, а от говорителя на 
РС-то. Но човек трябва само да придвижи свободно ka- 
мерата от морето, през полето и гората, та чак до об- 
лаците, за да усети как, Влизайки В дърво, чува прекрас- 
ната песен на птиците, и Как, пльзгайКи се по скалите, 
долавя далечния писък на орлите. МузиКата, Композирана 
и изсвирена на компютър слага последния щрих В една 
пулсираща от жиВот цифрова реалност. 
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За изминалите 98е десетилетия Компютърните ро- 
леви игри претърпяха доста еволюционни промени. В 
зората им те бяха обикновени текстови приключения, 
В koumo героят Ви представляваше буква, скитаща се 
сред множество от символи и нападана от други, про- 
птивникови букви. После изведнъж светът придоби Buzy- 
ален Bug, а персонажите - образи. Част от разработ- 
чиците предпочетоха изометричната перспектива, при 
Която Вие Виждахте героите си, докато други - изгледа 
от първо лице, представящ ни приключенията през oyu- 
те на персонажите Ви. Този период от близо едно десе- 
тилетие роди множество хитови заглавия - Eye ої the 
Beholder, Lands ої Lore, Diablo, Fallout, Baldur’s Gate, Icewind 
Dale и други. През последните години обаче с развитие- 
то на компютърните технологий беше напълно законо- 
мерно разработчиците да се насочат почти изцяло Към 
създаването на триизмерни ролеви игри. ТаКа се появиха 
Neverwinter Nights, Dungeon Siege, World ої Warcraft u Guild 
Wars. Останаха manko фирмите, koumo продьлжиха ga 
правят изометрични RPG-ma. Последното подобно заг- 
лаВие идва от братска Русия и се разпространява от 
Dreamcatcher. За какво обаче става Въпрос? Говорим за 
Мегаїпеагі: Веріісапіѕ Rampage. 
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Както обикновено Космическият Кораб „Глория“ пътува 
по стандартния си маршрут, превозвайки товар за Коло- 
нията на Ганимед. Но този път трюмът му съдържа мал- 
ка специална пратка, Която официално не би трябвало да 
бъде на борда. Екипажът е предвидил да се отКлони леко 
от Курса, за да достави пратката на една малка планета, 
а после да продължи по маршрута си. Сделката си струва 
и за свършената работа ще приберат тлъста сума. Така 
Космическият Кораб навлиза рисковано В близост до асте- 
роцдното поле, където се намира планетата. 

В началото Всичко изглежда нормално. Опитният 
екипаж Внимателно управлява тоВарния Кораб поКрай 
астероидното поле, избягвайки Възможен удар, който да 
нанесе щети на машината. Докато В един момент се 
случва непоправимото. Изненадващо се отваря дупка В 
пространстВото, Която започва да изсмуква астероцди- 
те и самия Кораб. За няколко мига В Корпуса на „Глория“ се 
удрят няколко огромни астероида, нанасяйки непоправими 
щети на двигателя и щита. Космическият Кораб става 
неуправляем. Минути, дори секунди го делят от Взрива 
на реактора. Екипажът Веднага поема Към спасителните 
совалки и те напускат Кораба една след друга. Последни 
успяват да излетят Капитанът Лантан Сигни и Втори- 
ят пилот Черис Шеридан. От Всички совалки единствено 
тяхната успява да се измъкне от смъртоносните асте- 
pougu, които унищожават тези на останалата част от 
екипажа. Но това е само началото на Кошмара. 
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Геймплей 

Удоволствие 
Процесор: Pentium 111 на 800 MHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 
Дисково пространство: З Гбайта 


Дупката изсмуква совалката им и я пренася далеч през 
пространството 8 орбита около непозната за тях плане- 
та. Гравитацията й се оказва прекалено силна и ги издър- 
пва Към нея, принуждавайки ги да се приземят аварийно 
на повърхността й. Така те се разбиват насред огромна 
пустиня. Совалката им е напълно неизползваема, но ги 
крепи мисълта, че са Все още живи. Докато са падали, Ка- 
питан Сигни е забелязал недалеч от мястото на Катаст- 
рофата сградите на голям производствен Комплекс. Те се 
насочват натам В търсене на помощ. Скоро научават, че 
са попаднали на Протион - планета, управлявана от Импе- 
рията. Тя е богата на залежи на тактониум, изключител- 
но ценна и скъпа суровина, добивана само там. Лантан 
и Черис ВярВат, че ще намерят космодрум, откъдето да 
отлетят с Кораб за родината си. Само че има една малка 
подробност - планетата е превърната 8 затвор за Всич- 
Ките й Жители и ниКой не може да я напусне. 


Както сигурно Вече сте се досетили, основната Ви 
цел В Metalheart е да намерите начин да избягате от 
Протион. Разбира се, преди това ще трябва да изпълни- 
те една Камара КуестоВе, които бързо ще Ви Въвлекат В 
Конфликт с Империята и ще Ви превърнат В подбудители 
на поредния бунт на планетата. 

СВетът на играта се доближава малко до този на 
Fallout. ДейстВието се развива на далечната планета 
Протион, Която В по-голямата си част е съставена от 
безплодна пустиня и голи планински масиви. На нея живе- 
ят четири Вида разумни раси - хора, мутанти, Киборги и 
мистичните номади. Последните са местното населе- 
ние на планетата, Което е било избивано при Колонизаци- 
ята й. Въпреки Клането, на което са били подложени, те 
са оцелели и продължават да съществуват, скрити от 
оКото на завоевателите В техните „невидими“ селища. 


В началото на приключението, Когато започнете от място- 
то на Катастрофата, стартирате с ава ажа - Лантан 
и Черис. Двамата са на пето ниво, Като mot за разпреде- 
ление по показателите им не са използвани и Вие сами трябва 
да прецените за Какво да ги оползотворите. Впоследствие Към 
тях ще се присъединят други персонажи, Които ще срещнете 
на различни места В играта. 

Статистиките на героите Ви са стандартните за жанра. 
Имате три основни показателя – Живот, тактониум и издръжли- 
Вост. Когато животът на даден персонаж от групата падне до 
нула, той изпада В безсъзнание, но не умира (може да бъде Вдиг- 
нат на Крака, Като се ползва Върху него червената аптечка). 
Тактониумьт е Важен за ползването на Кибер присадки. Ako не 
сте изключили присадките, които изразходват тактониум и той 
падне до нула, героят Ви започва да изпитва болка, а В резултат 
на това животът му бързо намалява. Издръжливостта е стра- 
нен показател, Който според мен е излишен и само затормозява 
геймплея. Изразходва се, Когато героите Ви тичат и се Възста- 
новява, Когато ходят (по-бавно) или си почиват (по-бързо). 

Качествата на персонажите Варират от сила, ловкост, 
прецизност и интелект до Късмет, точност, Воля и т.н. На 
ниво те получават по пет точки за разпределение, Които сво- 
бодно може да трупате по показателите. От тях зависи Колко 
точни ще са героите Ви при стрелба, Как ще понасят имплан- 
тите, колко живот ще получават на ниво и т.н. 

Задачите, Които Ви предстои да разрешите, са доста и се 
разделят В три групи - случайни, допълнителни и свързани със 
сюжета. Случайните може да получите от разни индивиди, Ко- 
ито са разпръснати из местата, които ще посетите. Те се 
свеждат до това да занесете нещо еди-Къде си, да Вземете 
даден предмет или да убиете някого. Приложението им е да се 
снабдите с пари В началото на играта, а после Ви съветвам да 
не се занимавате с тях, защото само ще си губите Времето. 
Щом леко се замогнете и се Въоръжите добре, най-рентабилно 
е да избивате Войниците на Империята и да продавате Въоръ- 
жението им (Всяка тяхна Картечница струва от шест до де- 
сет пъти повече пари, отколкото хонорарът за изпълнението 
на една случайна задача). Допълнителните задачи получавате 
от точно определени персонажи В играта. Те не са от значение 
за сюжетната линия, но Ви носят хубави предмети. Най-Важни 
са мисиите, които Ви позволяват да прогресирате напред В uz- 
рата. Те са навързани една след друга и макар да не Ви носят 
някакви благинки Както другите два Вида задачи, обикновено Ви 
отВарят нови позиции на главната Карта или Ви дават достъп 
до определени места Във Вече познатите Ви райони. 

Като стана Въпрос за Картата - тя е В типичен Fallout 
стил. Разполагате с огромния изглед на пустинята и планин- 
ските масиви. Отделните локации са отбелязани Като малки 
Кръгчета и щом щракнете с десния бутон на мишката Върху 
тях, излиза наименованието им. Групата Ви е отбелязана с ми- 
гащ Кръг, а противниците Ви, Които скитат наоколо, са предс- 
таВени от червени такива. Когато хората Ви попаднат Върху 
някоя локация, играта стартира дадения регион. 


Графика, звук и музика 

Визуално Меїаїпеагі ползва познатата от Fallout изометрич- 
на перспектива и изглежда доста ретро. Графиката не е бога- 
та на елементи, Което прави света еднообразен и често cky- 
чен. Вътрешните анимации са добри, но те не са достатъчни, 
за да покрие заглавието съвременните стандарти. 

ЗВукът не блести с нищо особено - еднообразни гърмежи 
от стрелба или Взривени гранати и някои звуци от обкрьжа- 
Ващата среда. Повечето разговори са дигитализирани, с изк- 
лючение на тези при поставянето на случайните задачи. Част 
от музикалния съпровод е добър, другата е трагична. Има някои 
наистина уникални парчета, но щом започнат да звучат моно- 
тонните и депресиращи мелодии - ситуацията става нетър- 
numa u e по-добре да си пуснете нещо на У/іпатр-а. 


Заключение Е 
Ако беше излязла преди три-четир Metalheart: 
Replicants Rampage несъмнено щеше да изглежда по-апетитно 


от сега. Играта много напомня на култовия Fallout и определе- 
но ще Ви хареса, ако сте фен на серията. 
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Journey їо 


Rooted Hold 
pE о 


Оценки: 


Графика +444444+х++ 
| Звук +444444++>+ 
Музика 44444444+Ф+ 
Геймплей 44444444 


| Удоволствие ++ ++ а те 


ОВОЮ ни въвежда В един необичаен фентъзи свят. В He- 
го, разбира се, има мечове и магия, но най-сьщественото 
са гигантските хлебарки. Те обитават мазетата на Къщи- 
те и подземията на замъците. А изтребването им си е цял 
занаят. 

Именно тук се появява главният герой - Beethro Виакіп. 
Той е опитен smitemaster. Това е „почетна“ професия, за ko- 
ято обикновените хора Казват: „Гадна работа, но нали Все 
някой трябва да я Върши.“ 


Историята 
Първият ОВОР (съкращение от Deadly Rooms ої Death) 

излезе през 1998 г. (ако не ме лъже паметта). В него Вееїћго 

беше нает не от Кого да е, а от самия Цар, за да прочисти 
подземията на палата му. Цар Dougan беше изключителен 
сКъперник и се пазареше прекалено много. 

- Е, добре де - беше предложил тогава Beethro – Мога да 
смъкна малко от цената, ако добавиш и една принцеса 
към заплащането. 

- Я се погледни – каза тогава Царят. - Ти си грозен и Mu- 
ришеш лошо. Нито една от дъщерите ми няма да те ха- 
реса. 


Още тогава Beethro спечели симпатиите ми, а приключе- 
нието си заслужаваше. Впрочем първият ОВОР е безплатен 
и може да си го изтеглите от сайта на създателите му. 

Journey їо Rooted Hold започва с това, че Beethro се е 
оттеглил Временно от занаята и се опитва да печели пари 
от нов бизнес. Нашият човек е отворил ресторант, но на- 
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последък нещата не Вървят. Отгоре на Всичко малкият му 
племенник иска да става smitemaster. Beethro се опитва да 
му обясни, че тази професия е неблагодарна и опасна, но хла- 
пето не иска и да чуе. За да го сплаши, Beethro решава да го 
заведе В едно от гигантските подземия от миналата игра. 
Нещата обаче не Вървят според плановете му. Момченце- 
то е любопитно и безразсъдно. То се губи из подземията, а 
Beethro отчаяно се опитва да го държи до себе си и да го 
пази от опасностите. Самите лабиринти Водят до поредна- 
та изненада. Beethro се озовава В подземна империя, В Която 
живеят хуманоцдни същества. Те твьрдят, че целта им е 
да събират и да съхраняват Знание ВъВ Всичките му форми. 
Казват му да не се бърка 8 делата им ида не рови из храни- 
лищата им, защото нищо не разбира и само ще обърка нещо. 
Beethro обаче ги намира за подозрителни и иска да разбере 
Какви са истинските им планове. 

ПоВече няма да Ви разказвам от историята, защото пя 
наистина е забавна и освен това се развива по Време на са- 
мата игра (а не В си! сцени). 


Новостите В DROD 2 

Първото нещо, Което се набива на очи, е повишената 
разделителна способност. Тя с нищо не променя факта, че 
пред очите Ви се разкрива графика, Която ни Връща 13 годи- 
ни назад ВъВ Времето. ВсичКо е дбумерно, рисувано на ръка и 
опростено до екзистенциалния минимум. Затова Като Визу- 
ални съперници на ОВОР бих посочил Сћір'ѕ Challenge, 2еіаа, 
Гахиз Power и други подобни игрици, които използват сходен 
графичен енджин. 

Ако Вече не сте побягнали с писъци на ужас, можем да 
разгледаме и геймплея. Една от основните промени е, че 
Вече си имате спътник (споменатото по-горе хлапе). То Ви 
помага 8 загадките, минава по пропадащи плочки, без да ги 
събаря и т.н. Като Всяко дете племенникът Ви е доста сво- 
енравен. И Все пак можете да му давате прости Команди от 
рода на „следва ме“, „чакай“ и „отвори тази Врата“. Нивата 
имат и други обитатели. Те Водят свой собствен живот, 
говорят си, Вършат разни неща. В доста случаи техните 
действия са част от някаква загадка, 8 Която те Ви noma- 
гат (или пречат) да стигнете до целта си. 

Музиката и звукът също са отбелязали прогрес. Героят 
Вече коментира обстановката около себе си и може да гово- 
ри с останалите персонажи, които населяват нивото. Всич- 
Ко това е озвучено от доста добри актьори. 


Враговете 
ОКОО е играта, В Която срещнах и някои от най-ориги- 
налните противници, които някога съм Виждал В Компютър- 
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на игра. Голяма част от тях Вече са познати на феновете 

на поредицата, но има и доста нови. Ще се опитам да опи- 

ша част от тях. 

+ Хлебарки – обикновените хлебарки са големи колкото yo- 
Век. Те са лакоми и не са особено умни. Но има и Кралици 
хлебарки, които бягат от Вас и периодично снасят яйца. 
От тях бързо се излюпват нови хлебарки, Които се Впус- 
Кат да защитават майка си. 

+ Катран - Катранът е субстанция, Която расте, расте 
и постепенно изпълва ВсяКа зала, стая, Коридор, докато 
запълни и задуши Всичко. Ако започнете да го сечете с 
меча, отКъсващите се парчета се превръщат В малки 
чудовища, които Ви нападат. Ако погледнете Внимател- 
но, ще Видите, че някъде В центъра на лепкавата гадост 
има чифт злобни очи. Това е т.нар. tar mother, от Която 
зависи животът на Катрана (т.е. тя е причина отсече- 
ните парчета Катран да оживяват непрекъснато). Таг 
mother поражда и разширяването на субстанцията (за 
Което говорих по-горе). Излишно е да отбелязвам, че те- 
зи очи са основната Ви цел и трябва да си проправите 
пътека до тях на всяка цена. 

(Beethro се е сдобил с часовник, Който показва след Колко 
хода ще се излюпи нова хлебарка, както и Кога ще се разрас- 
не Катранената „майка“). 

+ Мозьци - мозъците не се движат, не Ви удрят и сами 
по себе си са безпомощни. Работата е там, че ако В 
някоя стая има мозък, Всички гадини В нея започват да 
се държат по-умно. Мозъкът им „подсказва“ Как да Ви 
нападат по-добре. Като вземете предвид, че принципно 
глупавите хлебарки имат числено превъзходство, може 
да си представите какъв ужас настъпва! Те заобикалят 
капаните Ви, маневрират хитро из лабиринтите, пазят 
се, дебнат, обграждат Ви... А 8 света на ОВОР умният 
противник не е просто Красива добавка Към геймплея, а 
почти гарантирана смърт. Отново е излишно да отбе- 
лязвам, че В общия случай мозъците са Важна цел и тряб- 
Ва да стигнете до тях на Всяка цена. 

+ Пухчета - пухчетата не могат да бъдат убити, нито 
пък те Ви убиват. Те са сладки и любвеобилни същества, 
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koumo Ви се пречкат, нахвърлят се Върху Вас В пристъп 
на задушаваща обич и блокират движението Ви. 

+ Змии. Помните ли играта Snake? Змиите се движат по D 
непредсказуем начин, макар и не напълно хаотичен. Те са о 
доста дълги и блокират пътя Ви. Но Влечугите не могат S 
да правят резки завои и това e тяхната слабост. За ga 
се справите с тях, трябва да сложите препятствие на 
пътя им, 8 Което да се блъснат, или да ги накарате да 
се самоизядат, пресичайки пьтя си. 


Мога и до утре да говоря за Враговете, но статията 
свършва, затова ще отбележа най-Важното. Ако гадините 
бягат и се пазят от Вас, това ги прави трудна плячка, но 
означава и че може да ги сплашите. А 8 доста случаи ще 
трябва да примамите противниците си на определено MAC- 
то от Картата. По този начин или ще ги хванете В Капан, 
или дори ще ги накарате да свършат нещо Във Ваша полза. 
Също така красотата на ОКОО е 8 това Как отделните 
прости елементи изграждат нещо сложно. Например катра- 
нът може и да Ви помогне, Като Временно блокира Коридор 
с гоблини, докато Вие се справите с хвърчащите демонич- 
ни прилепи. 


Загадките 

В DROD 2 произтичат до голяма степен от това, че иг- 
рата е походова. Това не личи от пръв поглед. Ще устано- 
Вите обаче, че ако спрете на място, и Враговете ще спрат. 
Те се придвижват с едно Квадратче напред само ако и вие 
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се придвижите с едно Квадратче. Може ga се движите u по 
диагонал, а мечът Ви може да бъде насочен В осем Възмож- | 
ни nocoku. Аз принципно мразя waxa и походовите 6umku, но 
ОВОЮ 2 ми хареса! Боят със съществата е сложна логичес- 
Ка загадка, Към Която се прибавят приятелите Ви, Капаните, 
пропадащите подове, Вратите, които се отварят и затва- 
рят на различен принцип. 

В ОВОО има две отвари, които Ви помагат В приключе- 
нието. Едната е за невидимост (но ако сте близо до чудови- 
щата, те ще могат да Ви подушат). Другата създава Ваше 
Копие, Което повтаря Всичките Ви движения точно Като Вас. 
Може да сложите това Копие В стая, Която не може да дос- 
тигнете, и „дистанционно“ да го накарате да свърши нещо. 
Проблемът е В това, че за да изпълни Имитаторьт задача- 
та, Вие трябва да извършите същите движения. А това е 
трудно, ако Вие се намирате на тясна пътечка, оградена от 
пропаст, а топ е В широка зала. 


Заключение 

. DROD не е нещо Велико и незабравимо. Тя е просто eg- 
на „малка“ игричка, В Която успях да открия повече смисъл, 
отколкото В „големите“ хитоВе, излезли през последните 
месеци. 


Напоследък стана доста модерно и безспорно много go- 
ходно да се създават компютърни игри по филмови касови 
хитове. Сигурно се чудите защо?! Причините са многоброй- 
ни, но две от тях си заслужават Вниманието. Първо, защо- 
то Вече „зарибените“ фенове на филма ще си купят играта, 
само и само за да участват лично и да преживеят отново 
онова, Което се случва на лентата. И Второ, защото е по- 
лесно да се вземе идеята наготово и без много усилия (и 
средства) да се създаде нов продукт. Единственият недос- 
татък при такива проекти е фактът, че игрите стават 
или КасоВ хит, или пълен провал! Средно положение няма. Или 
поне досега. 

Всъщност става дума за най-новото заглавие на компю- 
търния пазар, а именно Charlie апа the Chocolate Factory - uz- 
рата, Която има потенциал, но нещо не й достига, за да се 
добере до Върха, и затова се нарежда някъде по средата. 

Самият продукт е създаден по екранизацията на еднои- 
менната Книга на Роалд Дал. Историята разказва за бедно- 
то момче Чарли, Което живее близо до фабрика за шоколад, 
собственост на мистериозния особняк Уили Уонка. Един ден 
собстВеникът решава да покани тези деца, които открият 
златен билет В неговите шоколади, да разгледат завода му 
(Все пак от години ниКой не е стъпвал Вътре). За нещастие 
семейството на Чарли не може да си позволи да му Купи шо- 
Колад и той бива съкрушен. Първите четири билета Вече са 
открити и Късметът на Чарли се изплъзва с Всеки изминал 
ден. Не щеш ли обаче, Вятърът довява 10-доларова банкнота 
до Крака на момчето и то спечелва петия последен златен 
билет. И така заедно със своя застаряващ дядо и другите 
четирима победители, а именно Аугустъс Глуп (Вечният ла- 
комник), Верука Салт (алчно мамино момиченце), Вайълет 
Беурегард (самата арогантност) и Майк Тийви (на Когото 
Всеки му е Крив) се Впуска В уникалната разходка из Вът- 
решността на фабриката за шоколад. По Време на своето 
приключение обаче Чарли ще трябва да устои на Всички из- 
Кушения, да запази добродетелите си и да помогне на изпад- 
налите В беда други деца, за да достигне Края и да спечели 
голямата награда. А Каква е тя, ще разберете, ако изигра- 
ете играта! 

ОсВен с мистериозната си история, Charlie апа the 
Chocolate Factory Впечатлява и със смесицата от многоц- 
Ветни Картинки, забавни, но понякога и трудни миниприклю- 
чения, приятна музика и изобилие от шоколад! Като цяло оба- 
че играта, изглежда, е насочена по-скоро Към дечурлигата и 
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навярно Към Кино- 
маниаците, отКол- 
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me геймьри цли пьк 

още по-лошо - тех- 

ните родители! 

Самият геймплей на играта е абсолютно опростен. 
Всеки би се справил с него, дори и пеленаче. Практиката е 
такава - с едно щракване посочваш Къде искаш да отиде 
Чарли и той тутакси се насочва натам. От друга страна, 
Всеки предмет, който може да бъде Взет или да се борави с 
него, мигновено бива осветен, щом бъде посочен от Курсора 
на мишката, така че пестите Време В лутане и щракане по 
неактивни Вещи. Просто, нали?! 

През по-голямата част от играта Чарли ще се сблъсква 
с Всевъзможни лакомства - било то захарен памук, близал- 
Ки или малки шоКоладчета, които ще му помагат да под- 
държа силите си за поредното предизвикателство. А те 
са доста. 

Всяко едно от тези миниприкліючения е уникално само за 
себе си и представлява някоя позната нам детска игра. Да- 
ли ще е флипер (особено Когато Вайълет е гигантска топка) 
или пък пързаляне с шейна (за да се изключат пещите, преди 
Верука да се превърне Във Въглен), Всяко едно приключение е 
забавно и пасва перфектно на общия фон на фабриката. 

И Всичко Казано до момента не само звучи добре, но и 
изглежда добре! 

Графично Charlie апа the Chocolate Factory е на ниво. Bap- 
но, че не е перфектно и не блести с главозамайващи ефекти, 
Вярно, че има едва забележими дефекти В графичния енджин, 
Вярно, че някои от пъзелите са доста семпло Визуализирани, 
но играта е направена с желание и с модерни технологий. 
Същото се отнася и за музикалното оформление. Парчета- 
та са доста закачливи и добре изпълнени, а Качеството на 
звука е на ВисоКо ниво. 

За финал ще Кажа, че играта подхожда най-Вече за мла- 
дата аудитория и за феновете на филма. В нея липсва напре- 
жение, екшън и Всичко онова, за Което си мечтае заклетият 
геймър. В Charlie апа Ше Chocolate Factory просто се чувст- 
Ваш Като на разходка (Което си е така) и Веднъж преминал 
през фабриката, се губи смисълът да се завърнеш отново 
там, защото Вътре няма Какво повече да откриеш, няма kak- 
Во повече да те Впечатли! За теб това е прочетена Книга, 
Която обаче несъмнено ще се ра на mandyeanumel 


